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ABSTRAK 
Rina Roycha/A610110110 Skripsi. Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas 
Muhammadiyah Surakarta. 2017. 
SMA Muhammdiyah 1 Surakarta. berada di Jl. RM Said 35. Penggunaan  Metode pembelajaran 
dapat memberikan suasana kelas menjadi lebih aktif dan tidak monoton. Tujuan penelitian ini 
adalah untuk mengetahui efektifitas Metode pembelajaran Role Playing (Bermain Peran) pada 
materi kelayakan planet bumi untuk kehidupan. Metode dalam penelitian ini adalah eksperimen 
dengan desain pretest-posttest control design. Sampel penelitian ini adlah kelas X IIS 3 dan X 
IIS 4. Kelompok eksperimen adalah kelompok yang mendapatkan proses pembelajaran dengan 
Metode Role Playing (Bermain Peran), sedangkan kelompok kontrol adalah kelompok yang 
mendapatkan proses pembelajaran menggunakan ceramah. Hasil penelitian menyimpulkan 
bahwa (1) Tujuan pembelajaran di SMA Muhammadiyah 1 Surakarta pada materi kelayakan 
planet bumi untuk kehidupan kelas ekperimen dengan menggunakan metode role playing dapat 
tercapai karena nilai KKM terpenuhi yaitu nilai terendah yang diperoleh adalah 75. (2) Hasil uji 
Mann Whitney menunjukkan tidak ada perbedaan antara kelas eksperimen dengan kelas kontrol, 
namun jika dilihat dari peningkatan hasil pembelajaran pada kelas eksperimen menunjukkan 
peningkatan hasil nilai rata-rata pembelajaran siswa sebesar 25,88 sedangkan nilai rata-rata pada 
kelas kontrol hanya 13,44 maka peningkatan nilai rata-rata hasil pembelajaran siswa kelas 
eksperimen lebih tinggi dibandingkan pada kelas kontrol. Perbedaan dari kedua kelas tersebut 
menunjukkan bahwa hipotesis diterima. 
Kata kunci: Efektivitas, Role Playing (Bermain Peran), Hasil belajar. 
 
ABSTRACT 
Rina Roycha/A610110110 Essay. Faculty of Teacher Training and Education, Muhammadiyah 
University of Surakarta. 2017. 
SMA Muhammadiyah 1 Surakarta. located on Jl. RM Said 35. Usage Learning method can give 
class atmosphere become more active and fun. The purpose of this study is to determine the 
effectiveness of Role Playing Learning Method (Role Playing) on the Earth's feasibility material 
for life. The method in this research is experiment with pretest-posttest control design design. 
The sample of this research is class X IIS 3 and X IIS 4. The experimental group is the group 
that get the learning process by Role Playing Method (Role Playing), while the control group is 
the group that gets the learning process using the lecture. The result of this research concludes 
that (1) The learning objective in SMA Muhammadiyah 1 Surakarta on the Earth's feasibility 
material for the life of the experimental class by using the role playing method can be achieved 
because the KKM value is fulfilled which is the lowest value obtained is 75. (2) The Mann 
Whitney test shows that there is no difference between the experimental class and the control 
class, but when viewed from the improvement of the learning outcomes in the experimental class 
and control class shows the increase of the mean value of learning in the experimental class 
shows the increase of the average score student learning amounted to 25.88 while the average 
value in the control class is only 13.39 then the average value of the students' learning outcomes 
of the experimental class is higher than in the control class. 






1.1 Latar Belakang Masalah 
Menurut undang-undang tentang sistem pendidikan nasional menyebutkan 
bahwa pendidikan nasional berfungsi mengembangkan kemampuan dan membentuk 
watak serta peradaban bangsa bermartabat dalam rangka mencerdaskan kehidupan 
bangsa, sedangkan pendidikan bertujuan untuk mengembangkan potensi peserta didik 
agar menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan yang Maha Esa, 
berahklak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri dan menjadi warga Negara 
yang demokratis serta bertanggung jawab. 
Tujuan pendidikan dapat tercapai apabila diiringi dengan peningkatan mutu 
dalam dunia pendidikan. Salah satu faktor yang mempengaruhi mutu pendidikan 
adalah sumber daya manusia yang terlibat dalam pendidikan, diantaranya yaitu : 
supervisi, kepala sekolah, guru dan siswa. Dalam keseluruhan proses pendidikan 
disekolah, kegiatan belajar merupakan kegiatan yang paling pokok. Ini berarti bahwa 
berhasil tidaknya pencapaian tujuan pendidikan banyak bergantung pada proses 
belajar yang dialami siswa sebagai anak didik. Menurut Robbins dalam Trianto 
(2009:15) belajar sebagai proses menciptakan hubungan antara sesuatu (pengetahuan) 
yang sudah di pahami dan sesuatu (pengetahuan) yang baru. 
Kemajuan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi menjadikan adanya 
pergeseran peran guru sebagai pengajar, kini guru  lebih menuntut guru berperan 
sebagai fasilitator dan mediator pembelajaran yang menuntut guru agar merancang 
kegiatan pembelajaran yang mengarahkan peserta didik untuk melakukan kegiatan 
pembelajaran dan memperoleh pengalaman belajarnya sendiri. Dalam kegiatan 
pembelajaran siswa harus dikondisikan dalam suasana interaksi dengan orang lain 
seperti antar siswa, antara siswa dengan guru dan siswa dengan masyarakat. Dengan 
interaksi yang intensif siswa akan mudah untuk membangun pemahamannya. 
Sehingga guru dituntut untuk dapat memilih metode pembelajaran yang membuat 
siswa melakukan interaksi dengan orang lain. Menurut Hamdani (2011:80) metode 
pembelajaran adalah cara yang digunakan guru untuk menyampaikan pelajaran 




kehadiran metode sangat penting, karena dalam kegiatan pembelajaran ketidak 
jelasan bahan yang disampaikan dapat dibantu dengan adanya metode pembelajaran 
sebagai perantara. Dengan demikian kerumitan bahan materi dapat disederhanakan 
dengan bantuan metode pembelajaran  sehingga peserta didik lebih mudah menyerap 
isi pembelajaran. 
Sebagai seorang guru harus dapat menentukan metode pembelajaran yang 
tepat agar dalam pelaksanaan pembelajaran nerlangsung aktif. Melalui  penerapan 
metode role playing diharapkan dapat mendorong terjadinya proses sosialisasi pada 
diri siswa masing-masing, di mana siswa belajar saling menghormati dan menghargai 
terhadap perbedaan-perbedaan (pendapat, sikap, kemampuan maupun prestasi) 
sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai. Menurut Hamdani (2011:87) metode 
role playing merupakan salah satu jenis pembelajaran kooperatif yang dirancang 
untuk mempengaruhi pola interaksi siswa, sehingga menjadikan siswa aktif dalam 
pembelajaran. Metode pembelajaran geografi salah satu materi yang cocok digunakan 
adlah kelayakan planet bumi untuk kehidupan. Materi pembelajaran yang dipelajari 
dalam kelayakan planet bumi untuk kehidupan membahas mengenai bumi merupakan 
satu-satunya planet tata surya yang dapat ditempati. Ini membuat planet bumi 
mempunyai keistimewaan dibandingkan dengan planet yang lain yaitu terdapat 
keselarasan antara  air, udara, dan kehidupan darat. Segala keistimewaan planet bumi 
akan menunjukkkan kepada kita bahwa bumi dirancang untuk kehidupan manusia.  
1.2 Landasan Teori 
Pembelajaran efektif menurut Supardi (2013:164) adalah kombinasi yang tersusun 
meliputi unsur-unsur manusiawi, material, fasilitas, perlengkapan, dan prosedur 
diarahkan untuk mengubah perilaku siswa kearah yang positif dan lebih baik sesuai 
dengan potensi dan perbedaan yang dimiliki siswa untuk mencapai tujuan 
pembelajaran yang telah ditetapkan. Sedangkan menurut Brata dalam Supardi 
(2013:165) pembelajaran efektif adalah pembelajaran yang mampu membentuk 
moralitas peserta didik, dan adat kebiasaan yang terbentuk merupakan suatu 
perbuatan yang dilakukan dengan berulang-ulang, perbuatan tersebut akan menjadi 
kebiasaan, karena dua faktor pertama adanya kesukaan hati kepada suatu pekerjaan, 




dapat disimpulkan dari pengertian diatas, pembelajaran efektif merupakan suatu 
pembelajaran yang memungkinkan siswa untuk dapat belajar aktif sesuai dengan 
yang diharapkan dan tujuan pembelajaran dapat tercapai. 
Menurut Supardi (2013:83) guru efektif adalah guru yang berhasil dalam 
melaksanakan kegiatan pembelajaran dan meningkatkan keberhasilan peserta didik 
secara terus-menerus. Guru yang efektif harus memenuhi syarat-syarat dan standar-
standar yang telah ditetapkan dan dikembangkan. 
Metode pembelajaran menurut Edgar B. Wesley dan Stanley P. Wronski 
(1965:339) dalam Wahab (2007:83) adalah kata yang digunakan untuk menandai 
serangkaian kegiatan yang diarahkan oleh guru dan hasilnya adalah belajar pada 
siswa. Sedangkan menurut Hamzah (2007 :2) metode pembelajaran didefinisikan 
sebagai cara yang digunakan guru, dan dalam menjalankan fungsinya merupakan alat 
untuk mencapai tujuan pembelajaran. 
Menurut Wahab (2007: 109) metode role playing adalah berakting sesuai 
dengan peran yang telah ditentukan terlebih dahulu untuk tujuan-tujuan tertentu. 
Dengan metode role playing siswa diharapkan dapat memerankan berbagai figure dan 
menghayati dalam berbagai situasi. Jika metode role playing direncanakan dengan 
baik dapat menanamkan kemampuan bertanggung jawab dan bekerja sama dengan 
orang lain, menghargai pendapat orang lain dan mengambil keputusan dalam kerja 
kelompok. 
 
2. METODE PENELITIAN 
Metode yang digunakan pada penelitian ini adalah metode eksperimen, yaitu 
penelitian dengan melakukan sebuah studi yang objektif, sistematis, dan terkontrol 
untuk memprediksi atau mengkontrol fenomena. Penelitian ini berdesain “One-group 
pretest and posttest design”. Dalam desain ini terdapat dua kelompok, yaitu 
kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Jumlah populasinya adalah 203 siswa 
yang terdiri dari kelas X IIS1 sampai X IIS5. Adapun dalam penelitian ini mengambil 
sampel 40 siswa kelas X IIS1, 40 siswa kelas X IIS2, dan 40 siswa kelas X IIS5. dan 





Kelas ekperimen adalah kelas yang diberikan perlakuan pembelajaran dengan 
metode Role Playing (Bermain Peran). Sedangkan kelas kontrol adalah pembanding 
bagi kelas ekperimen dimana kelas kontrol tidak mendapatkan perlakuan penggunaan 
metode Role Playing (Bermain Peran) dalam pembelajaran. Dalam penelitian 
mengambil X IIS 3 sebagai kelas ekperimen dan X IIS 4 sebagai kelas kontrol.  
Teknik pengumpulan data menggunakan tes, wawancara dan dokumentasi. 
Tes digunakan dalam penelitian ini untuk mengetahui tingkat pemahaman siswa 
terhadap materi kelayakan planet bumi untuk kehidupan menggunakan metode role 
playing (bermain peran) untuk kelas ekperimen dan penggunaan metode ceramah 
untuk kelas kontrol. Tes yang digunakan adalah tipe multiple choice dengan jumlah 
soal sebanyak 12 soal. 
Wawancara dilakukan untuk mengetahui proses belajar mengajar dengan 
menggunakan metode role playing (bermain peran) dalam kelompok eksperimen. 
Dokumentasi digunakan untuk memperkuat hasil penelitian yang diambil oleh 
peneliti.  
 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
3.1 Hasil Pembelajaran Kelas Ekperimen 
Berdasarakan hasil analisis peneliti dapat diketahui bahwa nilai pembelajaran 
siswa sebelum dan sesudah diberikan pembelajaran dengan menggunakan metode 
role playing (bermain peran) mengalami peningkatan hasil belajar. Sebelum diberikan 
perlakuan dengan menggunakan metode role playing (bermain peran) rata-rata nilai 
kelas eksperimen sebanyak 60,52 tetapi setelah diberikan perlakuan pembelajaran 
dengan menggunakan metode role playing (bermain peran) terjadi peningkatan rata-
rata nilai kelas eksperimen menjadi 86,40. Hal tersebut menunjukkan adanya 
peningkatan rata-rata hasil belajar kelas ekperimen sebesar 25,88 setelah dilakukan 
pembelajaran dengan metode role playing (bermain peran). 
3.2 Hasil Pembelajaran Kelas Kontrol 
Berdasarakan hasil analisis di peneliti dapat diketahui bahwa nilai 
pembelajaran siswa sebelum dan sesudah diberikan pembelajaran dengan 




diberikan perlakuan dengan menggunakan metode ceramah rata-rata nilai kelas 
kontrol sebanyak 61,43 tetapi setelah diberikan perlakuan pembelajaran dengan 
menggunakan metode ceramah terjadi peningkatan rata-rata nilai kelas kontrol 
menjadi 74,87. Hal tersebut menunjukkan adanya peningkatan rata-rata hasil belajar 
kelas kontrol sebesar 13,44 setelah dilakukan pembelajaran dengan metode ceramah. 
3.3 Perbandingan Hasil Belajar Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol 
Perbedaan tingkat pemahaman siswa antara kelompok eksperimen dan 
kelompok kontrol dapat diketahui dengan uji Mann Whitney, hal tersebut digunakan 
untuk mengetahui perbedaan hasil belajar kelas eksperimen dan kelas kontrol materi 
kelayakan planet bumi untuk kehidupan. Jika nilai Asymp. Sig. (2-tailed)< 0,05, maka 
ada perbedaan hasil belajar antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. Jika nilai 
Asymp. Sig. (2-tailed)> 0,05, maka tidak ada perbedaan hasil belajar antara kelas 
eksperimen dan kelas kontrol. Pada tabel uji Mann Whitney diketahui nilai Asymp. 
Sig. (2-tailed) adalah 0,385<0,05, maka tidak ada perbedaan dari kelas eksperimen 
dan kelas kontrol. 
 
4. PENUTUP 
4.1 Tujuan pembelajaran di SMA Muhammadiyah 1 Surakarta pada materi kelayakan 
planet bumi untuk kehidupan kelas ekperimen dengan menggunakan metode role 
playing dapat tercapai karena semua anak telah tuntas KKM dan diketahui nilai 
terendah yang diperoleh adalah 75. 
4.2 Metode Role Playing (bermain peran) dapat meningkatan hasil belajar terbukti dari 
nilai pembelajaran pada kelas eksperimen menunjukkan peningkatan hasil rata-rata 
nilai pembelajaran siswa sebesar 25,88 sedangkan nilai rata-rata pada kelas kontrol 
hanya 13,44 maka peningkatan nilai rata-rata hasil pembelajaran siswa kelas 
eksperimen lebih tinggi dibandingkan pada kelas kontrol. Perbedaan dari kedua kelas 
tersebut menunjukkan bahwa metode role playing terbukti dapat meningkatkan hasil 
belajar siswa materi kelayakan planet bumi untuk kehidupan kelas X  Di SMA 
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